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Pendahuluan

Abstract: This study aims to determine whether the
implementation of group counseling with self-management
techniques is effective in reducing online game addiction of
SMAN 1 Sakti students. The method used in this study is a
quasi-experimental design with The Nonequivalent Control
Group 3Design. The population in this study were 42
students. The sample was taken by purposive sampling
technique with a sample of students of class XI IPA1 and XI
IPA2. Data was collected by means of a questionnaire or
questionnaire. The data was processed using SPSS version
20 for windows. The results showed that there was
effectiveness in implementing group counseling with self-
management techniques to reduce online game addiction in
class XI Mipa 1 and XI Mipa 2 SMA Negeri 1 Sakti. This is
evident from the posttest with the self-management
technique tcount > t table, then -13.53 > 2.01, this minus
sign means the direction is getting smaller or the area of HO
acceptance is on the left. Self-management techniques that
are able to reduce (reduce) online game addiction in
students. Then Ha is accepted and HO is rejected. The
independent sample-t test showed that there was a
difference between the experimental and control classes.
This difference can be in the form of the effectiveness of
self-management counseling techniques in reducing online
game addiction in students at SMA Negeri 1 Sakti.

mengakibatkan kecanduaan yang memiliki

Kecanduan game online merupakan
salah satu jenis bentuk kecanduaan yang
disebabkan oleh teknologi internet atau
yang lebih dikenal dengan internet addictive
disorder. Seperti yang disebutkan Young
(2009) yang menyatakan bahwa internet
dapat menyebabkan kecanduan, Salah
satunya adalah Computer game Addiction
(berlebihan dalam bermain game). Dari sini
terlihat bahwa game online merupakan
bagian dari internet yang sering dikunjungi
dan sangat digemari dan bahkan bisa

intensitas yang sangat tinggi.

Sebuah studi menunjukkan bahwa
kecanduan game online lebih sering terjadi
pada remaja (Brand,dkk,2017). Kecanduan
yang Dberlebihan dapat mempengaruhi
prestasi belajar siswa, Dimana siswa
dituntut untuk belajar dan mengikuti tata
tertib disekolah justru siswa memanfaat
jaringan internet untuk bermain game online
pada saat jam pelajaran berlangsung.
Kecanduan tersebut dapat memunculkan
sifat malas belajar pada diri siswa yang
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mana hal tersebut dapat berimbas terhadap
prestasi belajar yang didapat oleh siswa
disekolah. Keberhasilan belajar siswa dapat
dilihat dari prestasi belajarnya, Keunggulan
prestasi belajar selalu menjadi penilaian
utama masyarakat terhadap suatu sekolah
atau lembaga pendidikan.

Sekolah merupakan lembaga yang
tidak lepas dari adanya peranan guru
bimbingan dan konseling yang merupakan
salah satu komponen dari pendidikan,
karena peran guru bimbingan dan konseling
sangan diperlukan untuk membantu para
siswa dalam memecahkan masalah-masalah
yang dihadapi. Bimbingan dan konseling
adalah pelayanan bantuan untuk peserta
didik, baik secara perorangan maupun
kelompok agar mandiri dan berkembang
secara optimal, dalam bimbingan pribadi,
bimbingan sosial, bimbingan belajar, dan
bimbingan karir melalui berbagai jenis
layanan  dan kegiatan pendukung
berdasarkan norma-norma yang berlaku
(Prayitno, dkk., 2003).

Setelah melakukan wawancara awal
pada tanggal 16 Oktober 2021 dengan RA
sebagai salah seorang guru BK SMAN 1
Sakti, konseling kelompok yang dilakukan
guru BK untuk mengurangi kecanduan
game online sudah sesuai dengan struktural/
tahap yang selama ini digunakan dalam
konseling kelompok. Namun, cenderung
masih menggunakan teknik diskusi biasa
pada umumnya tanpa menggunakan
strategi/teknik. Oleh karena itu, peneliti
berinisiatif untuk menggunakan salah satu
teknik dalam mengurangi kecanduan game
online pada siswa, Yyaitu menggunakan
teknik self management.

Self management adalah strategi
perubahan tingkah laku atau kebiasaan
dengan pengaturan dan pemantauan yang
dilakukan oleh klien sendiri dalam bentuk
latihan pemantauan diri, pengendalian
rangsangan serta pemberian penghargaan
pada diri sendiri (Komalasari, 2011). Self
management meliputi  pemantauan diri
(Self-monitoring), renforcement yang positif
(Self-reward), kontrak atau perjanjian

dengan diri sendiri (Self-contracting), dan
penguasaan terhadap rangsangan (Stimulus
control) (Gunarsa,1996:225-226).

Penelitian yang pernah dilakukan oleh
Triantoro (2013) menyatakan ‘“konseling
kelompok behavioral dengan teknik self
management  dapat digunakan  untuk
mengurangi kecanduan facebook pada siswa
kelas VIII-C SMP Negeri 2 Nganjuk”.
Selanjutnya  penelitian ~ serupa  telah
dilakukan oleh Putra dan Syahriman (2020)
dengan  hasil  “Adanya  penurunan
kecanduaan bermain game online setelah
dilakukan layanan konseling kelompok,
Sehingga ada pengaruh layanan konseling
kelompok dengan teknik manajemen diri
untuk mengurangi kecanduan game online
pada siswa’’. Selanjutnya penelitian ini juga
dilakukan oleh Reza dan Mulawarman
(2021) dengan hasil : “Konseling kelompok
online pendekatan behavior teknik self
managemet  terbukti  efektif  untuk
mengurangi  kecenderungan  kecanduan
game online pada siswa.

Metode vyang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode kuantitatif
dengan jenis penelitian kuasi eksperimen
yaitu eksperimen semu atau eksperimen
yang tidak sebenarnya. Desain Penelitian ini
menggunakan The Non-Equivalent Control
Group Design, yaitu terdapat 2 kelas dimana
satu kelas diberikan treatment (perlakuan)
dan satu kelas lagi dijadikan kelas
pembanding atau kontrol.

Metode

Penelitian ini dilaksanakan di SMAN
1 Sakti yang berlokasi di JI. Beureunuen-
Tangse KM. 5,5 Kota Bakti Kec. Sakti Kab.
Pidie Provinsi Aceh, Proses penelitian ini
telah dilaksanakan pada tanggal 20
Desember s/d 31 Desember 2021.
Pendekatan yang dilakukan dalam penelitian
ini adalah pendekatan kuantitatif dengan
metode kuasi eksperimen (eksperimen
semu). Tujuan dari pendekatan ini yaitu
untuk mengetahui hasil dari analisis yang
disajikan dalam bentuk angka-angka yang
kemudian dijelaskan dan diinterprestasikan

Education Enthusiast: Jurnal Pendidikan dan Keguruan| Volume 2, Nomor 1, Februari 2022 s



Education Enthusiast: Jurnal Pendidikan dan Keguruan
ISSN 2774-9916 (Print), 2745-603X (Online)

dalam suatu uraian (Misbahuddin dan
Hasan, 2013: 33).

Data penelitian dikumpulkan melalui
penyebaran instrumen penelitian kepada
peserta didik, wawancara dan dokumentasi
dengan tujuan untuk mengetahui adanya
perilaku yang menunjukkan peserta didik
kecanduan game online. Setelah melakukan
pengumpulan  data  melalui  angket
penelitian, diperoleh data dari responden
mengetahui  perilaku kecanduan game
online.

Subyek dalam penelitian ini adalah
peserta didik kelas X MIPA 1 dan kelas XI
MIPA 2 tahun pelajaran 2021/2022 dengan
jumlah 10 peserta didik dengan rincian kelas
kontrol 5 orang peserta didik dan
eksperimen 5 orang peserta didik. Pemilihan
kelas ini sebagai sampel dalam penelitian
dilakukan berdasarkan rekomendasi guru
bimbingan dan konseling. Pengumpulan
data penelitian ini dilakukan dengan
menyebarkan instrumen penelitian.
Instrumen penelitian adalah suatu alat yang
digunakan mengukur fenomena alam
maupun sosial yang diamati (Sugiyono,
2015: 102). Instrumen yang digunakan
untuk penelitian ini adalah
kuesioner/angket, wawancara dan
dokumentasi. Uji hipotesis yang digunakan
dalam penelitian ini  untuk  melihat
efektivitas teknik yang digunakan adalah uji
independent sample t, uji paired sample t
dan oneway anova. Analisis data
menggunakan SPSS dengan sebaran angket
yang telah divalidasi pakar dan angket telah
valid dan reliabel menggunakan SPSS Versi
20.0 for windows.

Hasil dan Pembahasan

Analisis data menggunakan  uji
hipotesisis. Uji hipotesis yang dilakukan
menggunakan uji independent sample t test,
uji paired sample t dan uji oneway anova.

Uji Independent sample T
Uji  hipotesis yang dilakukan
menggunakan uji independent sample t test.

Berikut Hasil pengujian hipotesis Pretest
kecanduan game online pada Tabel 1.

Rerata Postest Ujite==
Kelas Kecanduan Game Normalitas® Homogenitas**
Online [

Sig. 2-

failed**** Kesimpulan
abal

Kontr 15,63 0384 "
e . 21 Terdapat
0.356 35 oy 000 perbedaan

Eksp 851 0.574

Tabel.1 Sumber: SMA Negeri 1 Sakti (Data
hasil penelitian diolah)

Keterangan:

*) : Normalitas Test, Lnitung < Ltanel ( data normal)
**) : Homogen Test ,Lniung < Ltabel (data homogen)
**%) 1t test, thiung > tabel (terdapat perbedaan
signifikan)

Berdasarkan tabel 4.6 menunjukkan
bahwa hasil uji normalitas data kecanduan
game online peserta didik kelompok kontrol
dan eksperimen adalah 0,617 dan 0,124. Uji
homogenitas peserta didik kelompok kontrol
dan eksperimen adalah 0,420. Nilai yang
diperolen dari kedua uji pada masing-
masing kelas adalah sig. > 0,05, sehingga
dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi
normal dan homogen. Setelah dilakukan uji
normalitas dan homogenitas, langkah
selanjutnya yang harus dilakukan adalah uji
beda (uji-t). Hasil uji beda kecanduan game
online sebelum diberikan perlakuan (pretest)
sesuai dengan tabel 4.6 yaitu sebesar 0,513,
berdasarkan syarat penerimaan hipotesis
yaitu thitung>ttabel, maka 0,513 > 2,14
(2,14 adalah degree of freedom (df) atau
derajat kebebasan (dk) yaitu 14) , nilai
signifikansi 0,616 lebih besar dari o = 0,05
hal ini menunjukkan bahwa antara kelas
eksperimen dan kontrol tidak terdapat
perbedaan. Maka Ha ditolak dan HO
diterima. Tidak terdapat perbedaan antara
kelompok kontrol dan eksperimen sebelum
diberikan perlakuan di SMA Negeri 1 Sakti.

Berikut hasil pengujian hipotesis Posttest
kecanduan game online pada tabel.2

Rerata Postest Ujit+
Kelas ~ Kecanduan Game  Normalitas*  Homogenifas**
Online by Tl

(aile d"-“ Kesimpulan

Kontr 1563 0,384 ) Terdana
L m;::m
Flp 83l 0574 )

Education Enthusiast: Jurnal Pendidikan dan Keguruan | Volume 1, Nomor 2, Juni 2021



Education Enthusiast: Jurnal Pendidikan dan Keguruan
ISSN 2774-9916 (Print), 2745-603X (Online)

Tabel.2 Sumber: SMA Negeri 1 Sakti (Data
hasil penelitian diolah)

Keterangan:

*) : Normalitas Test, Lhitung < Ltabel ( data
normal)

**) . Homogen Test ,Lhitung < Ltabel (data
homogen)

***) .t test, thitung > ttabel (terdapat
perbedaan signifikan)

****) 1 Sig. < 0,05 (terdapat perbedaan
signifikan)

Berdasarkan tabel 4.7 menunjukkan
bahwa hasil uji normalitas data kecanduan
game online peserta didik kelas kontrol dan
eksperimen adalah 0,384 dan 0,574. Uji
homogenitas peserta didik kelompok kontrol
dan eksperimen adalah 0,356. Nilai yang
diperoleh dari kedua uji pada masing-
masing kelas adalah sig. > 0,05, sehingga
dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi
normal dan homogen. Setelah dilakukan uji
normalitas dan homogenitas, langkah
selanjutnya yang harus dilakukan adalah uji
beda (uji-t).

Hasil uji beda kecanduan game online
sesuai dengan tabel 4.7 yaitu sebesar -
13,536, berdasarkan syarat penerimaan
hipotesis yaitu thitung>ttabel, maka -13,53
> 2,01, tanda minus ini berarti arahnya yang
semakin kecil atau daerah penerimaan HO di
arah kiri. Hal ini berkaitan dengan teknik
self management yang mampu mereduksi
(mengurangi) kecanduan game online pada
peserta didik. Maka Ha diterima dan HO
ditolak. Maka, hal ini menunjukkan bahwa
antara kelas eksperimen dan kontrol
terdapat perbedaan. Perbedaan tersebut
dapat berupa efektivitas teknik konseling
self management dalam  mengurangi
kecanduan game online pada peserta didik
di SMA Negeri 1 Sakti.

Uji Paired Sample T

Uji  hipotesis yang  dilakukan
menggunakan uji paired sample t test.
Berikut Hasil Output uji paired sample-t test
pada tabel 3.

Paired Differences T df | Sig.(2-
tailed)

Mean Std. Std. Error 95% Confidence
Deviation | Mean Interval of the
Difference

Lower Upper

Pretest
pairt  Rowwol- £\ el passr|  Lomson|  serss| asi2| 7|

Posttest 5

Kontrol

Pretest
3 Eksperimen 7.676

= Posttest 25

Eksperimen

138222 ASEES 6,52068 883182 15.708 7 000

Berdasarkan tabel 3 output uji paired
sample-t test dapat di ambil dasar
kesimpulan sebagai berikut.

Pengambilan keputusan berdasarkan
uji paired sample t test tabel 4.8 diketahui
nilai  Sig. (2-tailed) pada kelompok
eksperimen sebesar 0,000 < 0,05 maka kita
dapat simpulkan bahwa terdapat perbedaan
nyata antara rerata indikator kecanduan
game online pada pretes dan posttest
kelompok eksperimen.

Pengambilan keputusan berdasarkan
postest uji  paired sample t test pada
kelompok kontrol diketahui nilai Sig. (2-
tailed) sebesar 0,113 > 0,05 maka kita dapat
simpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan
yang nyata antara rerata indikator
kecanduan game online pada pretes dan
posttest kelompok kontrol.

Kesimpulan dari kedua data paired di
atas vyaitu kedua kelompok terdapat
perbedaan yang signifikansi. Perolehan
signifikansi kelas eksperimen menujukkan
perbedaan nyata setelah penerapan teknik
self management terhadap kecanduan game
online. Sedangkan kelompok kontrol tidak
menunjukkan perbedaan yang nyata dengan
konseling kelompok tanpa teknik self
manajement. Hal ini menunjukkan bahwa
penerapan teknik self management efektif
dalam mereduksi kecanduan gamne online
pada peserta didik di SMA Negeri 1 Sakti.

Uji One Way Anova

Uji  hipotesis yang  dilakukan
menggunakan uji One way anova. Berikut
Hasil Output SPPS uji One way anova pada
tabel 4.
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ANOVA

Kecanduan Game Online

Sum of D | Mean F Sig

Squares f Squa .

re
Between 328,56 3 109,5 85,47 ,00
Groups 6 22 5 0
Within 35877 | 2| 1281
Groups 8
364,44 3

Total 3 1

Dari tabel 4.9 dapat disimpulkan
bahwa nilai Sig. 0,00 < dari 0,05 maka
terdapat perbedaan antara kelompok kontrol
dan eksperimen pada pretes dan posttes
secara signifikan. Berikut hasil SPSS Output
Uji Tukey pada tabel 5

Kecanduan Game Online

Tukey HSD
Kelompok N Subset for alpha = 0.05

1 2
PostEks 8 8,5175
PostKont 8 15,6375
PreKont 8 15,8838
PreEks 8 16,1900
Sig. 1,000 ,764

Means for groups in homogeneous subsets are displayed.
a. Uses Harmonic Mean Sample Size = 8,000.

Berdasarkan analisis output SPSS uji
Tukey didapatkan pada subset 1 hanya
terdapat data pretes eksperimen, sedangkan
subset 2 terdapat tiga data yaitu data pretes
eksperimen, pretes kontrol dan posttes
kontrol. Maka secara signifikan data posttest
pada subset 1 adalah berbeda. Dapat
disimpulkan bahwa data posttest eksperimen
adalah berbeda dari 3 data lainnya atau
terdapat perbedaan secara signifikan.

Dapat disimpulkan bahwa teknik self
management efektif untuk mengurangi
kecanduan game online peserta didik, dilihat
dari perubahan yang terjadi sebelum dan
sesudah diberikan treatmeant. Berdasarkan
gambar grafik perhitungan hasil pretest dan
posttest, maka terlihat perubahan pada
masing-masing angkota kelompok. Selain
itu terdapat pula penurunan pada tiap
indikator. Untuk lebih jelas, penurunan
kecanduan game online berdasarkan hasil
pretest dan posttest dapat dilihat pada
gambar berikut :

-}

4

=

="

ER

&=

g E

B E IIndl_IndE [|1d3I]11d4_1nd5 _Indﬁ_[nd? ]nd%\

‘iﬁelc\t Kontrol 17‘4_ 16 175 14 _15.67 IS_S_ 16 15

m]’relest Eksperimen | 182 | 15 [17.25| 15 |16.67| 17 | 15 | 154

' Posttest Kontrol 17 165 17 | 14 | 15 | 15 | 16 | 146

‘lPosnesl Eksperimen| 9.8 | 9,67 | 8 | 9 |867| 8 | 7 8
Gambar 1  Perbandingan  Indikator

Kecanduan Game Online Pada Butir
Indikator

Gambar 1 menunjukkan grafik
Perbandingan Indikator Kecanduan Game
Online Pada Butir Indikator. Terlihat bahwa
indikator yang paling rendah terletak pada
indikator ke 7 Posstest Eksperimen.
Sedangkan grafik pada indikator ke 1
Posttest Eksperimen terlihat paling tinggi.
Hal ini disebabkan karena adanya
pelaksanaan konseling kelompok dengan
teknik self management untuk mengurangi
kecanduan game online pada peserta didik.
Penggunaan layanan konseling kelompok
oleh guru Bimbingan dan Konseling bisa
dikolaborasikan dengan berbagai berbagai
teknik yang tujuanya adalah untuk
menuntaskan  dan  membantu  siswa
mengatasi masalahnya. Salah satu teknik
yang digunakan adalah teknik Self
Management. Menurut Suhartini (dalam
Makhfud, 2011:33) self management adalah
suatu prosedur yang menuntut seseorang

untuk  mengarahkan atau  mengatur
tingkahlakunya sendiri.
Sesuai  dengan hasil  observasi

pelaksanaan menunjukkan bahwa
pelaksanaannya sudah sesuai dengan
rancangan  skenario  yang  disusun
sebelumnya oleh peneliti, yang menurut
Gantina (2011) self-management biasanya
dilakukan dengan mengikuti langkah-
langkah yang perlu diperhatikan
diantaranya; 1) Tahap monitor diri atau
observasi diri, 2) tahap evaluasi,dan ke 3)
tahap penguatan adapun langkah-langkah
pemberian teknik self-management yang
dikembangkan  dari  pendapat  datas
dilaksanakan dalam 6 kali pertemuan
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Langkah-langkah dalam teknik self
management membantu peserta didik dalam
mengurangi  kecanduan terhadap game
online. Dalam menggunakan strategi
manajemen diri untuk mengubah perilaku,
peserta  didik berusaha mengarahkan
perubahan  perilakunya dengan cara
memodifikasi aspek-aspek lingkungan atau
mengadministrasikan konsekuensi-
konsekuensi. Dalam menggunakan strategi
manajemen diri, disamping peserta didik
dapat mencapai perubahan perilaku sasaran
yang diinginkan juga dapat berkembang
juga kemampuan manajemen dirinya.
Pengelolaan diri (Self management) adalah
prosedur dimana indivudu  mengatur
perilakunya sendiri (Gantina 2011:180).

Hal ini sesuai dengan Ali (2020) yang
mengemukakan bahwa hasil penelitian
menunjukkan adanya perbedaan perilaku
kecanduan game online antara kelompok
yang diberikan teknik self management
(kelompok eksperimen) dengan kelompok
yang tidak diberikan perlakuan (kelompok
kontrol), karena dalam pelaksanaan teknik
self-management  mampu  mengontrol
perilaku-perilaku yang selama ini dapat
merugikan dirinya sendiri hal ini dapat diliat
pada saat kegiatan berlangsung yang dimana
para anggota kelompok dapat mengontrol
dirinya untuk tidak bermain game online,
hal itu menjadi pengalaman pertama ketika
tidak bermain game online selama
pelaksanaan  teknilk  self-management

berlangsung

Kelompok Kontrol Ks.lompoh I:kspcmn:.n |
W Pretest 15.88
| Posttest 15,63 8 51

Rerata Nilai

Indikator Pretest-
Pustle\l Kecanduan
Game Online

Gambar 2 Grafik Perbandingan kelompok
kontrol dan kelompok eksperimen

Gambar 2  menunjukkan rerata
indikator kecanduan game online sebelum
dan sesudah perlakuan dikelas kontrol dan
eksperimen.  Terlihat bahwa dikelas
eskperimen dengan menggunakan teknik

manajemen diri efektif dalam mereduksi
kecanduan game online pada peserta didik.

Hal ini sesuai dengan Nija dan
Lianawati (2020) yang menyatakan bahwa
hasil skor dengan layanan bimbingan
kelompok dengan penerapan teknik self
control lebih kecil dari pada skor perlakuan
sebelum dilakukan treatmen. Artinya adalah
terdapat pengaruh yang signifikan pada
penerapan teknik self control dalam
bimbingan kelompok terhadap kecanduan
game online siswa.

Simpulan dan Saran

Berdasarkan hasil penelitian tentang
efektivitas penggunaan bimbingan
kelompok menggunakan teknik  Self-
management untuk mengurangi perilaku
kecanduan bermain game online, maka
dapat disimpulkan bahwa teknik self
management mampu mereduksi kecanduan
game online pada peserta didik.

Hasil uji independent sampe t test
menujukkan bahwa thitung>ttabel, yaitu -
13,53 > 2,01, tanda minus ini berarti
arahnya yang semakin kecil atau daerah
penerimaan HO di arah kiri. Hal ini
berkaitan dengan teknik self management
yang mampu mereduksi (mengurangi)
kecanduan game online pada peserta didik.
Maka Ha diterima dan HO ditolak.

Pengambilan keputusan berdasarkan
uji paired sample t test nilai Sig. (2-tailed)
pada kelompok eksperimen sebesar 0,000 <
0,05 maka kita dapat simpulkan bahwa
terdapat perbedaan nyata antara rerata
indikator kecanduan game online pada
pretes dan posttest kelompok eksperimen.

Perolehan signifikansi kelas
eksperimen menujukkan perbedaan nyata
setelah penerapan teknik self management
terhadap  kecanduan  game  online.
Sedangkan  kelompok  kontrol  tidak
menunjukkan perbedaan yang nyata dengan
konseling kelompok tanpa teknik self
manajement. Selanjutnya Sig. oneway
anova 0,00 < dari 0,05 maka terdapat
perbedaan antara kelompok kontrol dan
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eksperimen pada pretes dan posttes secara
signifikan.

Dari ketiga uji hipotesisis
menunjukkan ~ bahwa  antara  kelas
eksperimen dan kontrol adalah terdapat
perbedaan. Perbedaan tersebut dapat berupa
efektivitas teknik konseling self
management dalam mengurangi kecanduan
game online pada peserta didik di SMA
Negeri 1 Sakti.

Saran bagi peserta didik, Hendaknya
dapat menjaga sopan santun dan etika ketika
guru menerangkan pelajaran dikelas. Bagi
guru bimbingan dan konseling, Hendaknya
terus meningkatkan Kkinerjanya dalam
memberikan penanganan kepada peserta
didik yang kecanduaan game online dan
memberikan reward dan punishmeny yang
sesuai dalam memberikan layanan konseling
kelompok agar tercapainya kegiatan belajar
mengajar dengan baik yang dapat peserta
didik terapkan didalam ligkungan sekolah
maupun luar sekolah seperti lingkungan
masyarakat. Bagi Sekolah, Henndaknya
dapat menanbahkan kembali jam pelajaran
kepada guru bimbingan dan konseling, agar
proses belajar mengajar dan proses
konseling lebih optimal. Bagi Peneliti,
Hendaknya peneliti lebih meningkatkan
teknik dan metode dalam pelaksanaan
layanan konseling kelompok.
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